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MobolLab - roboty i tablety w Twojej szkole

Obszar I. ,,Zakoduj robota”
Scenariusze lekcji i zajec¢ pozalekcyjnych

SCENARIUSZ 16. PARKOWANIE W GARAZU

scenariusz zaje¢ pozalekcyjnych
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Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice rozwijajg wiedze o srodowisku programistycznym
mBlock opartym na jezyku Scratch. Poznajq bloki stuzgce do budowania skryptow,
za pomocqg ktérych mozna zaprogramowac¢ robota mBot oraz ,duszki” stanowigce
element interfejsu Scratcha - w taki sposéb, aby robot wptywat na parametry
duszka. Programujq interakcje miedzy duszkiem i robotem, tak aby w programie
pojawita sie animacja ilustrujgca dziatanie robota. Robot wjezdza do ,garazu”, czyli
miejsca, w ktorym jest ciemno. Czujnik swiatta wykrywa zaciemnienie, po czym
zmienia sie scena w programie, robot zatrzymuje sie i zapalajg sie jego Swiatfa. Po
zaparkowaniu robota na ekranie pojawia sie animacja ilustrujgca parkowanie duszka-
samochodu i zamknietego garazu.

e zna budowe robota mBot, zna zastosowanie czujnika Swiatta,

e zna podstawowe elementy interfejsu programu mBlock opartego na $rodowisku
Scratch,

e swobodnie porusza sie po srodowisku mBlock, wie, gdzie szukac blokéw do
tworzenia skryptéw sterujgcych robotem,

e potrafi stworzy¢ prosty skrypt sterujacy czujnikiem Swiatta robota,

e potrafi stworzy¢ program w mBlock, ktory pozwoli na interakcje duszka
z robotem poprzez odczyt czujnikéw robota.

Starsze klasy szkoty podstawowej (VII-) i klasy gimnazjalne (po dostosowaniu:




mozliwos¢ realizacji w miodszych klasach: I-III i IV-VI szkoty podstawowej)

Liczba optymalna: 12, liczba maksymalna: 16

90 min (lub 2 x 45min)

1 (3 wraz z zadaniami dodatkowymi)

e komputer (przenosny lub stacjonarny),

e program mBlock (do pobrania ze strony: http://www.mblock.cc/download/),

e roboty mBot (ztozone) - 1 robot na 1 ucznia / uczennice, a w przypadku
mniejszej liczby robotéw: 1 robot na 2 lub 3 uczniéw / uczennic,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zainstalowac program mBlock,

e sprawdzi¢ poprawne dziatanie robota mBot oraz potaczenie z programem
mBlock poprzez Bluetooth,

e przed przystgpieniem do potaczenia warto wgra¢ program domysiny uzywajac
kabla USB: polecenie ,Przywrd¢ program domysiny” z menu ,Potacz”;
w programie domysinym jest program obstugujgcy Bluetooth, bez niego moga
wystgpi¢ problemy z pofgczeniem,

e UWAGA! interakcja robota z duszkami jest mozliwa jedynie poprzez
wykorzystanie potaczenia Bluetooth,

e dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane sg zajecia wediug wskazowek zawartych w scenariuszu,

e sprawdzi¢ stan baterii zasilajgcych robota.

e zna i rozumie dziatanie wykorzystywanych blokéw w programach Scratch
i mBlock,

e potrafi podtaczy¢ robota do komputera poprzez Bluetooth,

e wie, jakich blokéw nalezy uzy¢ do sterowania ruchem robota, wigczania
i wytaczania diod,

e zna podstawowe pojecia programistyczne (skrypt, program, petla),

e wie, dlaczego warto uczy¢ sie programowania i jakie korzysci daje posiadanie
umiejetnosci programistycznych,

e potrafi zacheci¢ do nauki programowania zarowno chiopcow, jak i dziewczynki.


http://www.mblock.cc/download/

Czesc¢ 1. - 45 minut
Wprowadzenie - 10 minut

Wprowadzamy ucznidw w tematyke lekcji. Zapowiadamy, ze na tych i kolejnych
zajeciach bedziemy programowac interakcje pomiedzy duszkiem i robotem, tak aby
W programie pojawita sie animacja ilustrujgca dziatanie robota. Podczas zajec
bedziemy tez pracowa¢ z czujnikiem $wiatta - podobnie jak na zajeciach
wg scenariusza nr 10. Czujnik Swiatta. Tym razem za pomocg blokéw programu
mBlock stworzymy animacije.

taczenie robota z programem przez Bluetooth

Przed przystgpieniem do potaczenia warto wgra¢ program domysiny uzywajac kabla
USB: korzystamy z polecenia ,Przywrd¢ program domysiny” (mBot) z menu ,,Potacz”.
W programie domysinym znajduje sie program obstugujacy modut Bluetooth. Aby
potaczy¢ robota z programem nalezy:

witgczy¢ robota,
z menu programu mbBlock wybraé polecenie ,Potacz”, a nastepnie Bluetooth
i wreszcie polecenie ,,Wykryj”.

Po chwili pojawi sie okno z listg dostepnych urzadzen do potgczenia. Uwaga: podczas
pracy z wieloma robotami moze nastgpi¢ zamieszanie z wyborem wiasciwego robota.

Roboty mozna opisa¢ przed zajeciami - kazdy 2z nich posiada unikalny,
dwunastocyfrowy numer MAC. Innym rozwigzaniem moze by¢ taczenie robotow
w kazdym zespole po kolei (tylko jeden robot jest wigczony - pozostate sq
wytgczone).

Po wybraniu urzadzenia z listy system poprosi o ,sparowanie” urzadzenia poprzez
potwierdzenie numeru. Numer nie jest wyswietlany na robocie, ale potwierdzamy go.
Po prawidlowym sparowaniu nastgpi instalacja sterownikdéw. O tym, ze potaczenie
zakonczyto sie sukcesem, powiadomi nas okienko dialogowe ,Bluetooth pofaczony”.
W programie mBlock na liscie dostepnych potgczen powinno by¢ dostepne potaczone
urzadzenie - nasz robot. Program mBlock zapamietuje pofgczone urzadzenia, dzieki
temu przy kolejnym uruchomieniu programu (lub robota) bedzie on juz dostepny na
liscie urzadzen.

Okreslenie warunkéw programu spetniajacych zalozone zadanie - 5 minut

Cel: okreslenie warunkoéw, ktére musi posiada¢ program, aby spetniat kryteria



sukcesu. Nalezy zastanowic sie:

Jak bedzie dziatat nasz program?
W jaki sposdb robot bedzie oddziatywat na duszka?

Robot wjezdza do ,garazu” - miejsca, w ktédrym jest ciemno. Czujnik $Swiatta wykrywa
zaciemnienie, po czym zmienia sie scena w programie, robot zatrzymuje sie i zapalajg
sie jego Swiatfa. Po zaparkowaniu robota na ekranie pojawia sie animacja ilustrujgca
parkowanie duszka-samochodu i zamknietego garazu.

Dzielimy ucznidéw na zespoty. Liczba os6b w zespole zalezy od liczby robotéw, ktére
mamy do dyspozycji (optymalnie: 1 robot na 2 osoby + 1 robot dla osoby
prowadzacej lekcje). Kazdy zespdt otrzymuje jednego robota.

Budowa programu - 30 min

Cel: zaprogramowanie interakcji miedzy duszkiem i robotem tak, aby w programie
pojawifa sie animacja ilustrujgca dziatanie robota zgodnie z uzyskanymi informacjami
z czujnikow robota. Na poczatek potrzebujemy duszka, ktéry bedzie naszym pojazdem
w programie. Standardowym duszkiem dostepnym po uruchomieniu programu jest
panda.
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Jesli chcemy zmieni¢ duszka, mozna wykorzysta¢ dostepng w mBlock biblioteke
duszkow, narysowac wiasng postac albo wczytad plik z dysku lub z kamery.
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Dla naszego zadania najlepiej pasuje duszek-pojazd. W bibliotece duszkéw programu
mBlock wybieramy duszka z kategorii Transport. Na ponizszym rysunku
przedstawiony jest wybrany samochéd:

Scena, czyli tto naszej animacji, to garaz otwarty i garaz zamkniety. Ilustracje
wykorzystane w biezacym projekcie nie znajdujg sie w standardowej, dostepnej
w programie bibliotece. Ilustracji tych trzeba poszukac¢ w internecie i zapisa¢ je na
dysku, a nastepnie wczyta¢ do programu za pomocg przycisku ,Wczytaj tto” z pliku.
Wyszukiwanie ilustracji mozna przeprowadzi¢ podczas zaje¢, wraz z uczniami lub
wczesniej, przed zajeciami, przygotowacé je i wgra¢ do komputerow - pomoze to
ograniczy¢ czas poswiecony na poszukiwania obrazéow.

Wczytujemy nowe tta do naszego projektu.

Weczytujemy
pierwsze tlo
Z pliku

Wczytujemy
drugie tlo z
pliku

9 ™

Drugie tlo wczytamy z przyciskdw umieszczonych na karcie tta. Bedzie to kolejne tto
na jednej scenie. Standardowo dostepne biate tto mozemy usunaé klikajac w nie,
a nastepnie klikajac kétko z krzyzykiem widoczne w prawym gdérnym rogu duszka. Na



tak przygotowanej scenie mozemy uktadac bloki dla duszka. Po kliknieciu w duszka-
samochod uktadamy bloki zgodnie z ponizszym wzorem (program oméwiony takze
w scenariuszu numer 10):

kiedy kliknieto
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Testujemy dziatanie skryptu poprzez jego uruchomienie - klikniecie w zielong flage.
Tak utozony skrypt wywota dziatanie robota. Nastepnie dotqczamy dziatanie duszka.

I etap rozbudowy programu - ustalamy ustawienia startowe, tak aby po kazdym
uruchomieniu duszek rozpoczynat swojg animacje od tej samej pozycji i na tym
samym tle. Utozone bloki mogg wyglada¢ nastepujaco:
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II etap rozbudowy programu - ustawienie przemieszczenia sie duszka z pozycji
startowej do docelowej (samochdd wjezdza do garazu i garaz sie zamyka). Utozone
bloki moga wyglada¢ nastepujaco:
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Animacja dla samochodu jest przygotowana, ale uruchomienie jej nastgpi dopiero po
spetnieniu warunku otrzymanego zgodnie z czujnikiem $wiatta. Utozone bloki mogq
wygladaé nastepujgco:

kiedy kliknieto
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Czes$c€ 2. - 45 minut
Przypomnienie materiatu z poprzedniej czesci zaje¢ — 10 minut
Rozpoczynamy od krotkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajec
i odtworzenia skryptéw, stuzacych do sterowania robotem i programowania interakcji
miedzy duszkiem i robotem.
Modyfikacje programu i jego zastosowania — 25 min
Cel: Rozbudowa programu zgodnie z pomystami uczestnikow.
W jaki sposéb mozna udoskonali¢ nasz program?
Jak powinna wygladac instrukcja obstugi programu, wyjasnienie jego dziatania?
Kiedy uzytkownik wie, Zze gra lub animacja jest zakoriczona?
Uczniowie redagujg opis programu: rozbudowujq skrypt poprzez dotgczenie instrukcji
obstugi na poczatku programu oraz napisu konczacego. Mozna to zrobi¢ na rézne
sposoby: dodac¢ duszka, ktéry bedzie opowiadat o co chodzi w programie lub wstawic

jeszcze jedno tto z informacjami.

Dodajemy nowego duszka:
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Ukfadamy dla niego bloki. Utozone bloki mogg wyglada¢ nastepujaco:
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W programie dla robota nalezy opdzni¢ jego dziatanie na czas, w ktérym duszek
informuje o dziataniu. Dotozony blok zaznaczony jest w czerwonym prostokacie
ponizej.
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Na koniec doktadamy wypowiedz duszka-samochodu i opdzniamy zmiane tta tak, aby
odczytac jego wypowiedz. Utozone bloki mogg wygladac nastepujaco:
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Podsumowanie — 10 min

W tej czesci zaje¢ mozna kontynuowaé zabawe z robotami, wprowadza¢ modyfikacje
do programéw, wymienia¢ uwagi czy omawiac trudnosci napotkane podczas zajec.

Uczniowie zapisujg program, wytaczajq robota i porzadkujg stanowiska pracy.

W klasach I-III mozliwe jest przeprowadzenie zaje¢ w formie zabawy. Uczniowie bawig
sie robotami, nastepnie pokazujemy im skrypty i wyjasniamy, co oznaczajq
poszczegllne bloki. Zachowujemy odpowiednio uproszczong czes¢ teoretyczng,
w czesci zadaniowej rozmawiamy z uczniami na temat sposobu wykonania zadan,
realizujemy ich pomysty i tworzac program pokazujemy dziatanie robota.

W klasach IV-VI ufatwieniem moze by¢ wykorzystanie wczesniej przygotowanych
szkieletow programdéw. Mozna wyjasni¢ uczniom teorie, a nastepnie zadal proste
zadanie (np. prace z gotowym programem, do ktdérego trzeba dobraé wiasciwe
parametry, aby robot wykonat okreslone dziatanie).

Uczen / uczennica, pracujgc samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
tworzy skrypt sterujgcy robotem mBot. Za pomoca skryptu steruje ruchem robota
oraz duszkiem w programie mBlock. Porusza sie po S$rodowisku mBlock, ukfada
program zgodnie z zatozeniami zadania, potrafi uruchomic¢ program, zna zastosowanie
czujnika Swiatta i interakcji pomiedzy duszkiem a robotem. Zespot tworzy program
wykorzystujacy interakcje pomiedzy czujnikami robota a duszkiem tak, aby
W programie pojawita sie animacja ilustrujgca dziatanie robota.

Program dla robota parkujagcego w zaciemnionym garazu zostat omdwiony
w scenariuszu numer 10. Czujnik Swiatta.



Informacje dotyczace potaczenia robota przez bluetooth w rdéznych systemach
operacyjnych mozna znalez¢ na stronie:
http://www.trobot.pl/materialy-dydaktyczne/jak-zbudowac-robota-pobierz-instrukcje

Scenariusz zostat opracowany na potrzeby projektu ,,MobolLab — roboty i tablety w Twojej szkole”. Celem projektu jest
zwiekszenie kompetencji informatycznych z zakresu programowania i wykorzystywania technologii mobilnych
w uczeniu sie, a takze kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci wspofpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniéw / uczennic z (UCZ) z 6 szkét podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjéw Wotomina i Zielonki. Projekt dofinansowany
jest ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego (Regionalny Program Operacyjny
Wojewddztwa Mazowieckiego na lata 2014-2020, Os Priorytetowa X. Edukacja dla rozwoju regionu, Dziatanie 10.1.
Edukacja ogdlna i przedszkolna, Poddziatanie 10.1.2. Edukacja ogdlna w ramach ZIT).

Ten utwor jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0
Miedzynarodowe.
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